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計畫名稱/Title of the Project：永續綠色產品創新設計人才培育計畫 

 

一. 報告內文(Content) 

1. 研究動機與目的(Research Motive and Purpose) 

1-1 永續綠色設計的重要性 

「設計」近年來已成為熱門學系、當代產業的新顯學；台灣產業由OEM到ODM，再到現

今的OBM，不再是靠勞力與製造來帶動經濟，而是靠第三波的軟實力，即「設計力」來帶動

知識經濟；所以創意設計人才更是國家產業轉型的新尖兵。本計畫認為培養具永續環保觀念

與實踐力的綠色設計人才，將成為東海大學工業設計系的重要教育目標。以「永續綠色設計」

為課程目標，導入永續設計理念，建置系所特色，透過創新導向式教學方式，帶動體驗設計

與教學能量，配合環境人文氣息與思考辯證，營造東海獨樹一幟的設計風格，對於未來東海

工設發展獨特的教育理念將有積極正面的影響。 

「環境永續發展議題」已成為人類生存的重要課題，然而永續發展是一種持續的生活態

度，本計畫以此種態度關注永續使用的設計事物，並以東海大學師生的生活基地「東海生活

圈」為探討基礎延伸，由了解自己的生活環境開始，關注生活議題，帶入永續觀念達成身體

力行的設計態度。「設計」是「關注生活的思考與創造」也是一種應用學門，目的在達成「人

與物」、「人與環境」的和諧共處，要達成此設計目的，其間必需與其他領域相互合作。「設計

力」是潛移默化的力量，不容易被察覺，但卻是強大的。站在二十一世紀的開端，我們須深

刻地反省「快速且高度的發展」對人類社會的意義與必要性，並前瞻未來生活的真實需求。

重視「時效」與「成果」，是否達成「平衡」與「協調」，是否兼顧「永續」的精神，才是我

們更應重視的課題。如同 John Elkington（1999）所言，生活品質可代表一個人對其生活環

境的滿意度或幸福感，為個人對其生活中滿意或良好事件的總體評價，而二十一世紀的主要

任務之一，就是使我們的經濟與社會「非物質化」，以最少的物質做最大的利用。我們必須面

對過去持續過度重視物質的時代所帶來的結構性社會問題與環境問題，亦必須反思與調整，

重新定義「人與環境」的關係，讓「人類技術生態系統（technoecosystem）」在自然的環境

生態系統下「平衡」、「協調」及「永續」地運作，因此本計畫將以「平衡」「協調」「永續」

作為未來綠色生活願景的基調，透過「科技的綠色創新應用」、「感官知覺與環境互動」、「文

化智能與永續價值」等面向來培育「永續綠色設計人才」，導引出東海工設未來教育的發展目

標。 

 

1-2 創新設計教育模式的建立 

    傳統高等教學模式大多為教師單向授課，學生只能學習老師規劃好的內容，學習的內容

亦較偏向單一領域的專精。除此之外，在學習過程中學生之間也缺乏有效的互動來進行同儕

學習，數位原生世代所熟悉的社群學習機制也無法有效介入。近年來由於產業之間的橫向交

流頻繁，所面臨的問題也逐漸的複雜化，亟待具備跨領域整合的人才投入，因此跨領域學習

的教育逐漸在大學教育中盛行起來。在此前提下，大學教育的思維已逐漸從以往的老師為主

體，轉變成以學生為主體的「學生中心」教學模式，並且強調能夠往多元領域伸出觸手的T

型人才培育，形成有別於傳統育成模式的翻轉教育。因此所謂的翻轉教育，其特質在於以學
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生為中心，根據每位學生的特性做調整以因材施教，給予學生彈性的空間與時間去學習。而

學校也不再完全以知識傳授作為唯一的核心價值，而是將學校視為一個提供學生間共同學習

與合作的場所，塑造出跨領域學習解決問題與行動實踐能力的氛圍與環境(Shen et al., 2011; 

Shen & Lu,2012)。因此本計畫特以「問題導向學習」（PBL, Problem-based learning）為主軸

並整合MIT導向式教育的CDIO模式及Stanford D.School的創意思考模式(Design Thinking)的

優點來發展一套「創新綠色設計人才培育方法」，以期能夠塑造出創新設計教育模式的新典

範。 

2. 文獻探討(Literature Review) 

    傳統的設計領域的課程，多以教導原理或訓練技術為主，學生於此類課程中，甚難被激發出創意

與創新思維。2016 年初舉辦的世界經濟論壇(World Economic Forum)，會中指出第四次工業革命將

讓職場產生重大改變，現在企業所需的人才，有許多在 10 年前已經不存在了，而 10 年後所需的人才

現在可能更難以預測，未來最需要的是具有解決複雜問題能力的人才(complex problem-solving 

skills) (World Economic Forum, 2016)。由於環境變動迅速與產業升級的重大衝擊，顯示出設計教

育革新的重要性與迫切性，如何培育未來所需的設計人才，是未來大學設計教育重要的課題。  

    以美國教育體系的發展而言，1950 年以前的設計教育偏重工程技術的應用;到了 1960 年，設計

教育強調工程科學與美學的結合;到了 1980 年，設計教育強調感性科學，重視科學技術。1980 至 1990

年早期，成果導向教育(Outcome-based Education, OBE)成為國外高等教育革新的主流之一。。2000

年以後，美國教育體系有了新的發展，開始趨向 CDIO(Conceive、Design、Implement、Operate，以

下簡稱 CDIO)模式。目前國際間已有七個區域、一百二十多所高等教育機構加入 CDIO教育國際組織。

CDIO 的教育模式旨在促進學生主動學習、實踐所學，加強課程間的聯繫與統整，藉以培養學生的專

業能力(Crawley, Malmqvist, Östlund, & 教育時論教育研究月刊 2016/06 Brodeur, 2007; 

Malmqvist, 2009)。研究發現大部分導入 CDIO 的學校，其教育品質受到產業及學生的肯定(Malmqvist 

et al., 2015)。而沈揚庭和戴沛吟（2016）曾以 CDIO 精神建構一套創客育成模式之課程設計與評估，

此模式最後是導入一項設計工作營來執行並驗證其成效，此項創新教學模式雖然有規劃四個

實施步驟，但缺少了原型測試驗證階段，此為此項創新教學模式最主要的缺點之一。 

    反觀台灣的教育體系，許多學校仍然停留在美國 90 年代強調知識和成果導向教育(OBE)。然而在

現今國際化的強烈競爭下，臺灣的填鴨式教學、甚至高等教育都面對了產業升級所產生的學用落差問

題，而且更有少子化下產生的人力升級的重大挑戰（鄧均文，2016）。就學生而言，學習成果導向的

教學也促使學生學習方式的改變，他們需改變傳統被動式接受的方式，成為一個主動的學生(詹惠雪，

2014) 。近年我國教育偏重演算及分析，過度強調知識傳授，較缺乏創新思維和實作能力的培養，造

成人才供需失衡學用落差，為弭平學用落差，培育未來所需的設計人才、提升學生的創新能力是目前

當務之急的事。綜合上述，目前台灣高等教育所面臨的問題整理如下表 1.所示： 

 

表 1. 目前台灣高等教育所面臨的問題 

 問題點 說明 

1. 被動式學習 在傳統制式填鴨式教學過程中，學生都是處於被動式的學習環境中，因此如

何透過新的課程設計及規劃，引導學生主動學習，是一項重要的課題。 

2. 缺乏創意力 在現今制式成果導向式學習過程中，課程因缺乏創新規劃無法導引學生互相
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激盪，學生無法針對問題提出創新解決方案。 

3.  學用落差 過度強調知識傳授，缺乏創意思考和動手實作的能力培養，造成產學失衡、

學用落差、學生缺乏跨領域學習和解決複雜問題的能力。 

4. 產學脫軌 企業用人時出現期待落差，學生在學缺乏實作經驗，無法將知識活用於職場，

甚至面對工作上的問題，無法適當應對，造成產業人才斷層。 

    

3. 研究方法(Research Methodology) 

    本課程計畫主要是以「問題導向學習」（PBL, Problem-based learning）為主軸並整合

Stanford D.School 的創意思考模式(Design Thinking)及 MIT 導向式教育的 CDIO 模式的優點

來發展一套「創新綠色設計人才培育方法」。 

 

3-1 創意思考模式（Design Thinking） 

 『設計思考』(Design Thinking)源自於全球頂尖的設計公司 IDEO，其創辦人凱利 (David 

Kelley)在擔任史丹佛大學設計學院院長時,把他過去數十年來從設計角度思考解決問題的經

驗，萃取成一門碩士級學程，建立起「設計思考」的學術地位。設計思考的核心在於以『人』

為核心，找出其基本需求，再用最簡單、快速的方式解決 它。」；同時隨著全球產業的創新、

市場的轉變，科技已不再只重視前瞻及製造。如何在技術商品化的過程中創造令消費者感動

的產品，已是贏得市場的主要關鍵。美國史丹福大學成立 D School 提供給各學科，包括：文、

理、工、商、醫、法、農……的各行各業人才來選修「Design Thinking」設計式的思考。許

多人認為 D School 也像世界上所有的創意學院、設計學院一樣最終畢業展的是設計「商品」，

但史丹福大學想的卻是設計「思考」，產出的是人的「改變」；D School 認為只有社會上、

企業裏各行各業的人開始有「設計式的思考」，環境才得以改善。什麼是「設計式的思考」？

就像設計師一樣富挑戰心、好奇心、同理心，要求自己做「眾人未知、未覺、未做過的事」，

不會怕多做多錯、不做不錯，設計師要求完美，不向環境妥協，會串聯頂尖好手合作，設計

師有大志，為改善人類生活做出得以改變人的行為、改變人的思想、改變人的生活型態，進

而改變全人類文化的事(李孟達， 2011；李仰淳，林麗冠譯，2011)。 

史丹佛大學設計學院(D.School）的設計思考訓練，提出一些在設計思考中具備的精神，

如下所示(吳莉君譯， 2010；感玩團隊，2012)： 

(1)以人為本：以人為設計的出發點，如同以使用者的觀點去體驗，去同理他的感觸，以達到

真正最貼近使用者的設計。 

(2)及早失敗：設計思考鼓勵及早失敗的心態，寧可在早期成本與時間投入相對較少的狀況，

早點知道失敗，並作相對應的修正。如此一來損失會較已完成一定程度，投入巨大資本的

狀況更不嚴重。 

(3)跨域團隊合作：不同領域背景的成員，具有不同的專長，不同的觀點在看待事物。因此，

一個跨域的創新團隊，不只是能夠做出跨領域整合的成果。此外，透過不同的觀點討論，

也更容易激發出更多創新的可能。 

(4)做中學習：動手學習，實地的動手去做出原型。不論成功與否，都能由實作的過程中，更

進一步去學習。 
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(5)同理心：像使用者一樣的角度看世界，作為同理他人，感同身體的去體驗。 

(6)3D 列印技術製作：原型的製作，由粗略且簡易的模型開始。很快的完成，以供快速反覆

的修正。 

設計式思考是一種很實際，很創意的解決問題和改良結果的方法。設計思考不同於解析

式思考，設計思考是一種基於產生新想法的一種創新思維過程。它沒有是非判斷標準，所以

可以消除對出現失敗的恐懼，最大化的鼓勵去思考。週邊思考方法就是屬於這一思考過程，

因為它同樣可以導向富有創意的解決方法。設計思考，不同於分析式思考（analytical 

thinking），是一種「了解」、「發想」、「構思」、「執行」的過程。其中，設計思考過程包含

五大步驟「同理心」、「需求定義」、「創意動腦」、「製作原型」、「實際測試」。Stanford D.School

基於上述的論點發展出一套創意思考模式（Design Thinking），此模式分為底下五個階段（圖

1）(吳莉君譯，2010；李孟達，2011）: 

 

圖1. Stanford D.School-創意思考五步驟(吳莉君譯，2010；李孟達，2011） 

(1) Empathy（同理心）: 同理心的意思，在中文之中近似於體驗、體諒、體察三者的綜合體。

即以使用者為中心的設計，透過多元的方式了解使用者（包含訪問、田野調查、體驗、問卷...

等等），協助設計思考家能以使用者的角度出發，找尋使用者真正的問題、需求。 

(2) Define（需求定義）:需求定義是將「同理心」步驟中蒐集到的眾多資訊，經過「架構」、

「刪去」、「挖深」、「組合」後（可交互使用），對問題重新的作更深入的定義，就像探索水平

面下的冰山，更進一步找出使用者真正的需求，並用簡短的一句話定義使用者的需求。 

(3) Ideate（創意動腦）:創意動腦的過程中，是要發顯出眾多的解決方案來解決「需求定義」

的步驟中所找出的問題。發想的過程透過三不五要的原則，激發出腦內無限的創意點子，並

透過不同的投票標準找出真正適合的解決方案。三不五要：不要打斷、不要批評、不要離題。

要延續他人想法、要畫圖、要瘋狂、數量要多、要下標題。 

(4) Prototype（製作原型）:在設計流程之中，採用製作一個原型（Prototype）之意，透過

一個具體的呈現方法，可以作為團隊內部或是與使用者溝通的工具，並可透過做的過程讓思

考更加明確，是一個動手思考的過程。此外，可以由簡略的草圖呈現，進一步不斷修整進而

達到更完美的效果。在本階段的產出結果，會作為測試之用。 

(5) Test（實際測試）:實際測試是利用前一個階段製作出的原型與使用者進行溝通，透過情

境模擬，使使用者可以測試是否適用，並從中觀察使用者的使用狀況、回應等，透過使用者

的反應，重新定義需求或是改進我們的解決辦法，並更加深入的了解我們的使用者。 
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    本課程計畫即結合 CDIO 及設計思考模式來建構「創新綠色設計人才培育模式」。 

3-2 CDIO 導向式教育模式 

    CDIO 教育模式的願景是提供一種強調以工程基礎為主，並建立在真實世界的產品和系統之構思

(conceive)、設計(design)、實施(implement)與運作(operate)等四個程序下的教學模式。CDIO 課

程大綱的設計特點是規劃主動式與經驗式的學習，將學生所必須具備的工程基礎知識、個人能力、人

際團隊能力和整個 CDIO 全程執行能力，以具體的方式呈現出來，並以明確的方向，有系統地推動教

育模式改革。CDIO 強調的教育目標是藉由教學、學習與評量的過程，讓學生以主動、實踐的方式學

習相關專業領域知識，讓學生取得完整的、連貫的學習經驗，培養學生專業技術知識、個人能力、職

場能力和態度、團隊工作和溝通能力，使學生畢業後在產業界具備能對產品及系統進行構思、設計、

實施、運作等綜合能力（沈揚庭、戴沛吟，2016）。 

    CDIO 教育模式包括構思(conceive)、設計(design)、實施(implement)與運作(operate)等四個

步驟，CDIO 從產品的創新概念產出、設計到運作、驗證及回饋的整個產品生命週期都有完整的規劃；

CDIO 透過系統化的設計流程來建立專業人才培育和課程模式。其中，「構思」指的是明確的了解客

戶的需求，不斷改進概念、技術和商業計畫;「設計」則指制定開發產品所需的各種設計及規劃;「實

施」則是指把設計轉變為實體產品的過程；「運作」指的是對產品功能系統的維護、驗證和優化等過

程（沈揚庭、戴沛吟，2016）。  

CDIO導向式教育革新在於問題導向學習的架構基礎下，有更具體的操作方式和步驟可供學

校及教師參考，同時並訂定專業人才培育標準和課程模式，重視學生專業基礎知識的養成，

並在學生的培育過程中引入產業，以實務設計問題為導向，讓學生可以完整經歷產品設計開

發的構思、設計、實施及運作等四個流程，引導學生進行主動及實作的專題，兼顧理論與實

務，培養學生畢業後進入職場所應具備的能力。CDIO也關注教師教學能力的提升、教學環境

的改善及教學資源的投入，進而達成其人才培育的目標(鄧鈞文，2016)。 

3-3 創新教學方法 

    本計畫所研究發展出的「創新綠色設計人才培育方法」，是以「PBL問題導向式學習」

的方式進行教學，其過程強調問題導向做為學習主軸，在實踐過程中將直接找到對應的知識

及技術應用面。在執行上則將透過整合Design Thinking及CDIO的流程來安排整個架構，主要

的四個執行步驟分別為：洞察（Insight）、設計(Design)、實踐（Implement）、測試（Test）

等流程來操作，希望透過此創新教學模式能培養從設計思考到產品實踐之創新設計人才，並

可提升學生設計專業能力。 

為了落實本研究所提出的「創新綠色設計人才培育模式」（圖2），本研究特將此創新教

學方法導入本系「產品設計」課程之「永續生活之綠色設計」專題設計中，藉以驗證此創新

教學模式的教學成效。此創新教學模式主要分成四個階段來實施：第一為洞察階段（Insight）：

對應設計思考模式之同理心部分，這階段是屬於逐步發散的過程，有利於找出多元的使用者

需求，並透過使用者訪談洞察出實際需求，以轉換成產品功能需求；第二為設計階段(Design)：

對應CDIO模式之設計部分，此階段是從眾多的需求中逐步的收斂成具體的設計解決方案，有

利於最佳方案的產生，執行方式主要是引導學生透過使用者需求分析來進行腦力激盪及創意

發想與收斂，規劃以人為中心的設計或服務；第三為實踐（Implement）階段，對應CDIO模式

之實踐部分，此階段則偏重於透過跨領域的知識與技術尋求複雜問題的解決方案，因此建議 
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圖2.創新綠色設計人才培育模式 

    要進行多向度的原型初步實作，執行上主要是引導學生可以利用相關數位工具(3D 

Printer)將設計發想轉換為實際的產品原型，並進行實際的產品組裝以發現設計問題並解決問

題；第四為測試（Test)階段：對應設計思考模式之測試部分，最後一個階段是正式收斂到最

適切的原型，並對該具體原型進行產品驗證及使用者測試，執行上主要是透過上述產品原型

的產出，來進行相關產品系統整合與測試驗證；而為了要確保教學品質，本教學模式特安排

在每個階段執行完成後，皆會舉辦一項階段性發表，以確保學生有達到既定的學習進度及成

效，同時也可以讓修課學生有互相觀摩學習的機會，最終本課程是以成果發表及展覽的形式

來具體呈現學生的學習成效。 

 
圖3.創新設計教學之課程規劃設計 
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    本計畫是以此項「創新綠色設計人才培育方法」實際導入本系「產品設計」課程中，以

驗證該育成法的可行性與實用性。此課程是以「永續生活之綠色設計」作為專案設計主題，

以激發學生發想如何將生活中所面臨的「環保」及「能源」問題轉化成具體的綠色產品，以

進行創意綠色產品設計；整體的創新教學法實施及導入的進程規劃將分為底下四個階段（圖

3）： 

（一）需求洞察： 

在課程一開始，教師首先進行課題的說明，詳細解說此次專題設計主題以確保學生都能

對題目有共同的認知與理解，避免因題目認知的誤解而產生後續設計上的偏差。建立學生人

本設計的基本概念，並激發學生對專題設計的好奇與相關知識的認知。隨後開始引導學生討

論並要求學生對於該專題設計進行使用者訪談以調查實際使用者需求。使用者訪談的重點在

於了解受訪者的實際需求，以得知其生活中與「環保」及「能源」有關的想法、意象或生活

經驗，並將訪談內容記錄下來。完成使用者訪談後，整理各訪談內容最後歸納出待解決的問

題與潛力的需求功能。 

（二）設計思考： 

在第二階段的設計思考中，教師應儘量退居成輔助與引導的角色，並將主軸放在小組導

向(team-based)的同儕學習與合作上。操作手法應從第一階段的需求中找出最適於進行設計的

方向，透過小組討論尋求創新解決方案，並藉由合作學習的方式聚焦人本設計改變生活的方

式，以實踐綠色生活的目標。小組討論的過程可運用腦力激盪法、5W1H 分析法及情境敘事

法。最後再將大家的想法重新分類整理，從而產生新觀點和問題解決方法，幫助學生進行討

論，並透過5W1H法及情境敘事法分析其討論出之創新設計。此過程希望幫助學生能透過

5W1H及使用情境的模擬，來預測未來產品的使用情境，並以「使用者為中心」來探討人與

產品之間的互動關係，進而來發展產品架構，同時亦用於檢驗是否符合目標使用者的需求，

以期能設計出符合使用者需求的創新設計提案。 

（三）構想實踐： 

設計製作與應用階段，該課程為了能協助學生將設計方案轉換成可製作的原型，故將融

入電腦輔助設計（CAD）與電腦輔助製造（CAM）兩大輔助課程單元，主要內容為SolidWorks

與3D Printer的學習應用。此部分配合系上相關的CAD & CAM的課程訓練，學生便可以有效的

製作出設計作品之原型，尤其是3D Printer的應用，可以有效的縮短過去從設計到原型之間的

時間及成本的花費，造就學生可以在課題上大量且多元的測試不同的原型，從中逐漸找出最

適切的解決方案。故本階段的特色在於應用多元的數位工具，發展出多套的解決方案與原型，

使得跨領域的專業能發揮所長並進行互補與整合，找出解決複雜問題的策略。 

（四）測試評估： 

本階段主要是針對產品原型來進行相關機構零件的組立檢測、電子功能測試及使用者回

饋等；其目的是要驗證及評估產品原型是否有達到原先所設定的目標，若有達到既定目標的

話則可進行到下一個正式量產開模的階段，若經過測試評估後發現產品原型在產品組立或功

能運作方面有若干問題需要解決的話，則必須回到前面設計(Design)及實踐（Implement）的

階段來進行設計修正，此步驟有時候會重覆來回好幾回合，必須要等到所有的機構零件組立

檢測、電子功能測試及使用者回饋等都沒問題了，才算完成此部份前端新產品開發的程序。 

 



8 
 

3-4 跨領域學習 

    有別於傳統的設計教育只重視學生在產品美學及模型製作的學習表現，本研究所提出的

創新教學模式除了希望能訓練及培養學生的創意能力外，更強調所謂的跨領域學習，在所建

構的創新教學模式中，第二階段-設計(Design)及第三階段-實踐（Implement）這兩個步驟，

學生除了要實際進行創新綠色產品設計外，還必須要研究所提出的創新綠色產品設計會應用

到哪些綠能技術，例如:太陽能、風力發電、水力發電、振動發電、搖動發電、水電池、燃料

電池等技術，同時還要找到合適的綠能元件來進行「機電整合」的設計工程，這部份跨領域

的學習是過去傳統設計教育較為欠缺的課程內容，此次創新教學模式特地將它規劃到課程容

中，讓學生有跨領域學習的機會。 

 

4. 教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes) 

 

4‐1教學過程與成果 

• 本課程計畫主要是以專題設計來引導學生進行創新綠色產品設計，此項專題設計名稱為

「永續生活之綠色設計」，專題設計課題說明如下: 

• 設計主題：永續生活之綠色設計 

• 課題目的： 

    現今全世界正面臨全球暖化、能源短缺與環境惡化的困境，「節能減碳」已成為本世紀各

國需要面對與解決的重要課題。希望透過本課題「永續生活之綠色設計」的導入，同學

能發展出具環保意識的創意綠色設計提案，使大眾能因綠色設計成果之提出而感受到綠

色意識的覺醒，進而得到永續生活的啟發，同時也希望能將這股綠色推力注入社會各個

層面與角落。本課題的主要目的，是希望同學能從以上幾個相關綠色設計思考議題開始

著手，透過對日常生活需求的觀察、紀錄、分析所關心的問題，應用創新設計思維及前

瞻綠色科技來解決人們生活上的問題。 

• 設計條件： 

    此次設計主題，將以「永續生活之綠色設計」做為創意發想的目標，希望同學生能透過

對日常生活能源使用的環境及過程做深入的觀察與體驗，設計出更貼近生活需求的創意

綠色產品。期望同學所設計出的創新綠色產品除了需符合綠色產品設計最基本的

「節能減碳」功用外，亦能在美學及象徵功能上多做研究與探討，同時在使

用上的人體工學考量外亦能朝向更舒適、更便利的複合型理念來進行設計思考。有

關本課題之設計目標、使用對象、使用場合及建議的設計方向說明如下： 

(1)設計目標 : 在可行的綠色知識與技術應用下，設計出具前瞻概念之創意綠色產品，

例如 : 消費性 3C 產品、兒童玩具、休閒設備、運動用品以及露營登山用品等。食、

衣、住、行、育、樂等各類別的產品均可，但設限一定要應用到相關綠色科技，是一

項綠色科技產品，而解決的問題必需是環繞在「節能減碳」這個議題上。 

(2)綠色科技：可應用的綠色科技如下所示: 

(1)太陽能；(2)LED；(3)水電池；(4)振動發電；(5)風力發電 

(6) 水力發電；(7)燃料電池；(8)生質能源 等 

    (3) 使用對象 : 一般上班族、學生、銀髮族、特殊族群…等。 
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 (4) 使用場合 : 居家環境、戶外活動、健身、運動、露營、登山…等  

(5) 設計方向: 

         A.單一功能  

      a. 符合美觀需求 (好看,象徵意象,個性化需求) 

      b. 符合使用需求 (好用,滿足功能需求) 

c. 符合人因需求 (好操作,好組裝) 

d. 複合材料概念 (塑膠,金屬,木質,皮革,矽膠…) 

B.風格取向 

a. 高質感系列 (塑膠,金屬,木質,皮革,矽膠,…) 

            b. 文創系列 (中國風,原住民風格,客家風格,美式風格,日式風 

格,復古風,環保風,…) 

            c. 實用系列(綠能,節能,自發能,儲能,能源循環…) 

 

本課程在專題設計課題說明之後，即開始引導同學應用此項創新教學模式四個階段來進

行，最後課程順利完成指導學生設計產出31項「創新永續綠色產品設計」(圖4~圖7)。課程中

間有舉行階段性發表(圖8)，最後是讓學生以展示發表的方式來呈現最終教學成果(圖9)。 

 

    

圖4.學生設計作品-綠能溜溜球          圖5.學生設計作品-綠能跳繩 
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圖6.學生設計作品-綠能寵物項圈        圖7.學生設計作品-綠能電動牙刷 

  

圖8.階段性發表 

  

圖9.最終創新綠色產品設計成果發表會 
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4‐2教師教學反思 

以往同學在進行產品設計的過程中，往往會急於開始進行設計提案的程序，進而到了設

計後期雖然設計圖面繪製得很完整，提案模型也製作得很精緻，但就是無法確定是否有滿足

消費者的需求，而陷入閉門造車的困境，這其中最最主要的原因就是設計過程忽略了前期的

使用者需求調查及最後的測試驗證階段；而在此次的創新教學模式的導入實施過程中，我們

特別將這兩個部份導入實施，讓學生能夠進行更完整的產品設計開發程序，最後我們發現經

過這樣的創新教學法所引導同學提出的設計構想更具創意性，也更能滿足消費者的需求，同

學都給予正面的肯定與回饋。 

4‐3學生學習回饋 

課程結束後本研究請修課學生填寫「學生學習成效評量表」(表2)以瞭解學生在本課程的

整體學習成效，本項「學生學習成效評量表」主要是參考  Kirkpatrick (1977,1996)所提出

的四面向學習成效評估模式修改而來的，主要的評估範疇有四大面向，分別為：(1)反應面向；

(2) 學習面向；(2) 行為面向；(2) 結果面向。每個面向各有四個問項來進行評估，共有16個

問項；評量方式是以李克特五點量表(Likert Scale)來評量(1~5分)，1分表示非常不滿意；2分

表示不滿意；3分表示普通；4分表示滿意；5分表示非常滿意；評量方式是請修課的同學依照

「學生學習成效評量表」的16個問項依次來做答，資料收集後再以SPSS統計軟體來進行分析。 

此次學生學習成效調查的對象主要為選修「產品設計」課的 31 位同學，總共發放 31 份

問卷，回收有效問卷 31 份，其中男生 12 位，女生 19 位(圖 10)，年齡分佈：6位 18 歲，18

位 19 歲，7位 20 歲(圖 11)；而為確保所有題項在其所屬構面中均有高度一致性，本研究進

行 Cronbach's Alpha 信度分析，四個面向構面的 Alpha 信度值分別為 0.781、0.825、0.687

及 0.732，四個面向構面的 Alpha 信度值均大於 0.5，表示此問卷資料具有可信度。再從回收

的評量表(31份)經統計分析後發現(表 2，圖 12)，四個面向的學習評估滿意度值分別為: 反映

面向:4.51；學習面向:4.62；行為面向:4.36；結果面向:4.13；四個面向的平分數均超過 4

分(滿意)，表示學生對於此課程的創新教學模式普遍感到滿意；而在各項面向的評估方面，

以學習面向的總平均滿意度最高(4.62)，其次為反映面向(4.51)，第三為行為面向(4.36)，最後

為結果面向(4.13)，這數據顯示學生對於此次課程的內容規劃感到滿意，特別是課程所導入的

四步驟創新設計流程讓學生感到有學習到新的知識及技能，而滿意度最低的是結果面向，此

部份可能是因為課程剛學習到新的知識技能，學生尚無法真正的感受到未來的影響結果，因

此這部份的題項的滿意度分數較低，但還是都有超過 4分。而在相關性分析中(表 3)，我們發

現學習面向與行為面向(p=0.032, p<0.05)及結果面向(p=0.027, p<0.05)均有正相關，其表示學習

面向滿意度越高者，其反映面向、行為面向及結果面向的滿意度也會越高；另外，行為面向

與結果面向(p=0.045, p<0.05)也有正相關，其表示行為面向滿意度越高者，其結果面向的滿意

度也會越高。整體而言，從最後的教學成果發表會及學生學習成效評量分析的結果可以發現，

本研究的教學成果已達到預期效果。此次的產品設計課導入創新教學模式，讓修課的學生普

遍感到滿意，是一次成功的創新教學模式的導入，未來將可推廣至其他相關設計課程。 
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圖 10.  性別分佈                                                圖 11.  年齡分佈 

 

表 2.  學生學習成效評量表 
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圖 12.  學生學習成效評量統計圖 

 

表 3.  學生學習成效相關性分析 

 
 

5. 結論（Conclusions） 

        溫室效應及地球暖化已引起了所謂的綠色設計的風潮，傳統的設計教育過度重視知識傳

授及技法訓練已不符合時代的潮流，未來職場上所需要的是具有創意力及問題解決能力的設

計人才，因此本計畫特以「問題導向學習」（PBL, Problem-based learning）為主軸並整合 Stanford 

D.School 的創意思考模式(Design Thinking)及 MIT 導向式教育的 CDIO 模式的優點來發展一

套「創新綠色設計人才培育方法」以革新傳統的設計教育，此項創新設計教學模式主要分為

四個步驟分別為：洞察（Insight）、設計(Design)、實踐（Implement）、測試（Test）等來操

作，本研究希望透過此創新教學模式能培養從設計思考到產品實踐之創新設計人才，並藉以

提升學生設計專業能力。本計畫為驗證所提出的創新教學模式的可行性，特導入本系「產品

設計」課之「永續生活之綠色設計」專題設計中，讓學生依照此創新教學模式來進行創新綠

色產品設計，最終課程成功地引導學生設計出 31 件創新綠色產品；同時經由「學生學習成效

評量表」的評估分析，我們發現學生對於此項創新教學模式導入產品設計課，其在反映面向、
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學習面向、行為面向及結果面向等四個面向均普遍感到滿意；整體而言，從最後的教學成果

發表會及學生學習成效評量分析的結果中可以發現，本研究的教學成果已達到預期效果。此

次的產品設計課導入創新教學模式，讓修課的學生普遍感到滿意，是一次成功的創新教學模

式的導入，未來將可推廣至其他相關設計課程。 
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